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Der Einfluss der Anwesenheit von Muttersprachlern bei der 
Durchführung von Sprachlernspielen 1) 
 
Empirische Untersuchung zum Einfluss von Muttersprachlern als Korrekturinstanz 
in Bezug auf die Erfüllung der kommunikativen Lernziele im Sprachlernspiel 









   Die vorliegende Untersuchung beschäftigt sich mit dem Phänomen des Spielens und 
im Konkreten mit dem Sprachlernspiel sowie dessen Einsatz als Unterrichtsmittel im 
Fremdsprachenunterricht. Mittels eines Feldexperiments sollte die Frage geklärt werden, 
inwieweit die Teilnahme von Muttersprachlern Einfluss auf Lerneffekte und Spielspaß 
ausübt. Die Parameter des Lerneffekts und des Spaßfaktors sollten dabei helfen, Aussagen 
zur Qualität des Spielaufbaus sowie zur Eignung als Unterrichtsmittel machen zu können. 
Durch das Maß des Einflusses der Muttersprachler, welche als Korrekturinstanz in Bezug 
auf die Erfüllung der kommunikativen Lernziele fungierten, wurde untersucht, inwieweit 
die Informationen, welche zur Lösung der Sprachaufgaben innerhalb der Spiele 
notwendig sind, ausreichend in den Spielmaterialien wiederzufinden waren bzw. durch die 
Summe der Sprachkompetenzen der nichtmuttersprachlichen Teilnehmer gedeckt werden 
konnten.  
   Dazu sollte zunächst eine Definition des Begriffs „Sprachlernspiel“ erfolgen. Leider 
ergab sich hierbei bereits das größte Problem. Denn es gibt bis zum heutigen Tag keine 
allgemein anerkannte Definition, welche das Phänomen Spiel aus pädagogischer Sicht 
eindeutig und umfassend beschreiben kann. Obwohl sich seit Jahrhunderten die 
Wissenschaft mit diesem Thema beschäftigt, ist es bisher nicht gelungen, das Phänomen 
 







des Spielens entsprechend zu definieren. So gibt es nun eine kaum zu überblickende 
Vielfalt an Versuchen unterschiedlichster Wissenschaftler aus verschiedensten 
Wissenschaftsbereichen, die im Hinblick auf ihren Forschungsgegenstand das Phänomen 




   So äußert sich z.B. Sabine Döring zur Definitionsproblematik folgendermaßen:  
Das Spiel ist „[…] ein sehr komplexes Phänomen, das definitorisch nicht ohne 
weiteres zu fassen ist. Der Begriff „Spiel“ wird spielpädagogisch wie 
umgangssprachlich sehr unterschiedlich und zwar sowohl für Spielhandlungen wie 
für Formen, Inhalte, Strukturen und Ziele gebraucht. […] Es gibt keine 
allgemeingültige übergreifende Spieldefinition, diese ergibt sich vielmehr je nach 
Betrachtungsweise bzw. theoretischem Bezugsrahmen“.  (Döring, 1997, S. 59, 
zitiert nach Aristova, 2015, S. 11) 
   Ulrich Heimlich beschreibt den Sachverhalt so:  
„Der einheitliche und von allen wissenschaftlichen Disziplinen anerkannte 
Spielbegriff liegt nicht vor. Auch die zahlreichen Spielbetrachtungen aus 
psychologischer, soziologischer oder gar philosophischer Sicht können nicht mehr 
zur Deckung gebracht werden. Wer sich mit dem Spiel aus 
erziehungswissenschaftlicher Sicht beschäftigt, befindet sich in großen Nöten, wenn 
angegeben werden soll, um was es sich denn beim Spielen handelt“. (Heimlich, 2001, 
S. 17, zitiert nach Aristova, 2015, S. 11)  
   Eine weitere Bestätigung finden wir bei Jürgen Steinhilber:  
„Die Fülle der Erscheinungsformen und die komplizierte Struktur des Spiels haben 
[…] zu der Auffassung geführt, eine befriedigende Definition des Spiels könne nicht 
geleistet werden“. (Steinhilber 1986, 6)  
 
3) die folgende Aufzählung findet man in abgewandelter Form bei Aristova, 2015, auf der Seite 11 




   Und der Philosoph Wittgenstein ist sogar der Meinung, dass das Spiel undefinierbar 
sei (vgl. Wittgenstein, 1971, S. 31). 
 
1.1 Geschichtlicher Überblick zur Definition des „Spiels“ 
   Die Beschäftigung mit dem Thema „Spiel“ und seiner Bedeutung beginnt in Europa 




 und Cicero 
6)
 mit der 
Bedeutung des Spiels für die Erziehung auseinandersetzten (vgl. Heimlich, 2001, S. 
88-93). Im europäischen Mittelalter entstanden unter anderem von François Rabelais 
7)
 und 
Brueghel umfangreiche schriftlich festgehaltene Spielesammlungen. In der Renaissance 
veröffentlichte bereits Johann Amos Comenius 
8 )
 eine didaktische Aufarbeitung des 
damaligen Spielguts für die Kindererziehung. Während der Aufklärung beschäftigten sich 
die ersten Spielpädagogen der Neuzeit mit dem „Spiel als erzieherisches Mittel“. Unter 
ihnen finden wir Namen berühmter deutschsprachiger Philanthropen und Pädagogen wie 
Johann Bernhard Basedow 
9)
, Johann Heinrich Pestalozzi 
10)
, Friedrich Fröbel 
11)
, Johann 
Christoph Friedrich GutsMuths 
12)
 und Friedrich Ludwig Jahn 
13)
. Sogar der Poet Friedrich 
Schiller 
14)
 beschrieb umfangreich das Phänomen „Spiel“. Mit seiner Aussage: „Denn, um 
es endlich auf einmal herauszusagen, der Mensch spielt nur, wo er in voller Bedeutung des 
Worts Mensch ist, und er ist nur da ganz Mensch, wo er spielt.“ (Friedrich Schiller; Über 
die ästhetische Erziehung des Menschen, 15. Brief, 1795) verdeutlicht er die 
anthropologische Auffassung seiner Zeit, dass in der Natur des Menschen das Bedürfnis, 
 
4) antiker griechischer Philosoph (428/427 v. Chr. – 348/347 v. Chr.) 
5) antiker griechischer Philosoph (384 v. Chr. – 322 v. Chr.) und Schüler von Platon 
6) antiker römischer Politiker, Anwalt, Schriftsteller und Philosoph (106 v. Chr. – 43 v. Chr.) 
7) französischer Schriftsteller der Renaissance, Humanist, römisch-katholischer Ordensbruder, Arzt (1494 – 
1553) 
8) tschechischer evangelischer Philosoph, Theologe und Pädagoge sowie Bischof (1592 – 1670) 
9 ) deutscher Theologe, Pädagoge, Schriftsteller der Aufklärung (1724-1790) gilt als Gründer der 
philanthropischen Bewegung 
10) Schweizer Pädagoge, Philanthrop, Schul- und Sozialreformer, Philosoph sowie Politiker (1746 – 1827) 
11) deutscher Pädagoge, Begründer des Kindergartens (1782 – 1852) und Schüler Pestalozzis 
12) deutscher Pädagoge und Mitbegründer des deutschen Turnens (1759-1839)   
13) deutscher Pädagoge, der sogenannte Vater der deutschen Turnbewegung (1778 – 1852) 
14) Arzt, Dichter, Philosoph, Historiker und einer der bedeutendsten deutschen Dramatiker, Lyriker und 





zu spielen, begründet sei. Im 19. Jahrhundert bestimmten vor allem die monothematischen 
Theorien von Julius Schaller 
15)
und Moritz Lazarus 
16)
 (Erholungstheorie; 1883), Herbert 
Spencer 
17)
 (Kraftüberschusstheorie; 1855), Granville Stanley Hall 
18)
, Harvey A. Car 
19)
 
(Katharsis-Theorie; 1902), Karl Gross 
20)
 (Einübungstheorie; 1899), Sigmund Freud 
21)
 
(Angstabwehr- und Wirklichkeitsfluchttheorie; 1903) und vielen weiteren 
Wissenschaftlern die Auffassungen zu diesem Thema. Anfang des 20. Jahrhunderts waren 
es die sogenannten Reformpädagogen wie Rudolf Steiner 
22 )
 (1861-1925; Freie 
Waldorfschule) und Maria Montessori 
23)
 (1870-1952; Montessori-Pädagogik), die das 
„Spiel“ als Mittel der Erziehung intensiver betrachteten. Der Philosoph Ludwig 
Wittgenstein 
24)
 versuchte den Begriff des Spiels erstmals phänomenologisch und vom 
Wortgebrauch her zu analysieren. Der Kulturhistoriker Johan Huizinga 
25 )
 
(Kulturschaffungstheorie; 1938) machte den ersten ernsthaften Versuch das „Spiel“ zu 
definieren und beleuchtete den kulturellen Einfluss des Spiels. Roger Caillois 
26 )
 
entwickelte seine Theorie unter den zivilisatorischen Aspekten des Spiels. Frederik 
Jacobus Johannes Buytendĳk 
27)
 (Triebtheorie; 1933) erweiterte die Betrachtungen auf die 
biologischen Aspekte des Menschseins. Hans Scheuerl 
28 )
 bereicherte mit seinen 
pädagogischen Betrachtungen die Diskussion. Zur selben Zeit entstand eine neue 
Wissenschaft, die später besonders in Amerika Verbreitung fand: die sogenannte 
„Spieltheorie“. Mit der sogenannten „Kommunikativen Wende“ ab den 1970er Jahren und 
 
15) deutscher Professor der Philosophie und Schriftsteller (1810 – 1868) 
16) deutscher Psychologe, Mitbegründern der Völkerpsychologie (1824 – 1903) 
17) englischer Philosoph und Soziologe (1820 – 1903) 
18) US-amerikanischer Psychologe (1846 – 1924) 
19) US-amerikanischer Psychologe (1873 – 1954) 
20) deutscher Philosoph und Psychologe. (1861 – 1946) 
21) österreichischer Neurologe, Tiefenpsychologe, Kulturtheoretiker und Religionskritiker (1856 – 1939) 
22) österreichischer Publizist, Esoteriker und Begründer der Waldorfpädagogik (1861 – 1925) 
23) italienische Ärztin, Reformpädagogin, Philosophin und Philanthropin (1870 – 1952) 
24) bedeutender österreichischer Philosoph (1889 – 1951) 
25) niederländischer Kulturhistoriker und Soziologe mit Interesse für die Sprachwissenschaft (1872 – 1945) 
26) französischer Soziologe, Literaturkritiker und Philosoph (1913 – 1978) 
27) niederländischer Biologe, Begründer der psychologischen Anthropologie und der kybernetischen 
Anthropologie (1887 – 1974) 
28) deutscher Erziehungswissenschaftler (1919 – 2004) 




dem Reformieren veralteter Unterrichtskonzepte in Deutschland beschäftigten sich 
zeitgleich weltweit wieder Pädagogen und Wissenschaftler intensiver mit dem Phänomen 
des „Spiels“. Wichtige Vertreter sind hierbei: Jean Piagets 
29)
 (Kognitionstheorie; 1975), 
Heinz Heckhausen 
30)
, Brian Sutton-Smith 
31)
 (Dialektiktheorie; 1978), und viele weitere 
mehr. Schließlich sehen wir gegenwärtig seit Anfang der 2000er Jahren eine erneute 
Renaissance. Begriffe, wie „Gamification“ und „(Digital) Game-Based Learning“ werden 
in unterschiedlichsten gesellschaftlichen Kontexten diskutiert und finden bereits 
Anwendung in vielen Lebensbereichen. Es besteht also ungebrochen ein vielfältiges 
gesellschaftliches Interesse an dem Phänomen Spiel und seinem Potenzial.  
 
1.2 Definition des Sprachlernspiels als theoretische Grundlage der Untersuchung 
   Grundsätzlich lässt sich zur Definition sagen, dass Spiele, welche man im 
Fremdsprachenunterricht als Unterrichtsmittel mit dem Ziel der Erweiterung und 
Festigung von sprachlichen und kommunikativen Kompetenzen einsetzt, im Allgemeinen 
als Sprachlernspiele bezeichnet werden (vgl. Koliander-Bayer & Faistauer, 1999, S. 8). 
   Bei meinen Recherchen zum Thema Sprachlernspiel stieß ich in der Diplomarbeit von 
Svitlana Aristova auf einen interessanten Definitionsversuch für das didaktische Spiel. 
Anders als die viel zitierten Definitionen von Johan Huizinga, Roger Caillois und Hans 
Scheuerl ist ihr Definitionsversuch umfassend und konkret genug, um in meiner Arbeit als 
theoretische Grundlage für das Sprachlernspiel dienen zu können. Ich bin jedoch nicht der 
Meinung, dass ihr Definitionsversuch bereits alle Aspekte des Phänomens Spielen im 
Hinblick auf allgemeine pädagogische Betrachtungen umfasst. Auch denke ich, dass die 
Einengung allein auf Spiele mit Wettkampfcharakter im letzten Punkt ihrer Aufzählung 
dem didaktischen Spiel nicht gerecht wird, da dadurch unter anderem Kooperationsspiele, 
Planspiele und Rollenspiele aus dieser Kategorie des Spiels entsprechend herausfallen 




29) Schweizer Biologe, Pionier der kognitiven Entwicklungspsychologie, Begründer der genetischen 
Epistemologie (1896 – 1980) 
30) deutscher Psychologe und Hochschullehrer (1926 – 1988) 





„Das didaktische Spiel lässt sich demnach mit folgenden Merkmalen zusammenfassend 
beschreiben:     
- Das Unterrichtsspiel hat außer eines Spielzieles auch ein von außen bestimmtes 
Lernziel, das dem Lernenden jedoch unbewusst bleiben muss; 
- das Unterrichtsspiel stellt eine fiktive Tätigkeit dar, deren Input aus realen 
Situationen stammen kann. Daraus folgt die Symbolhaftigkeit des Spiels, d.h. in 
jedem Spiel können realitätsbezogene Situationen dargestellt werden; 
- das Unterrichtsspiel muss den Anschein einer freiwilligen Beschäftigung haben, 
zu der der Spieler nicht gezwungen werden darf;  
- das Unterrichtsspiel überlässt den Spielausgang oft der Ungewissheit, womit 
seine Offenheit charakterisiert wird;  
- das Unterrichtsspiel zeichnet sich durch Elemente der Spannung und des Zufalls, 
und auch durch die Möglichkeit der wiederholbaren Anwendung, sowie durch den 
Spaßeffekt aus;  
- das Unterrichtsspiel folgt gewissen Regeln, die im Einvernehmen der ganzen 
Gruppe verändert werden können. Die Spielregeln stellen die einzigen 
Sanktionsmaßnahmen dar. Durch das sanktionsfreie Mitwirken wird das Spiel als 
eine Art „Hüllschicht“ beschrieben, dank welcher nicht nur Leistungsdruck und 
Angst entfällt, aber auch der kreative Umgang mit dem Lernstoff ermöglicht wird 
(vgl. Zecha, 1995, S. 42);  
- das Unterrichtsspiel enthält Konkurrenzelemente.“ (Aristova 2015, 23-24) 
 
2 Thema und Relevanz der Forschung 
   Lernautonomie ist bei Sprachlernspielen ein wichtiger Bestandteil. In der 
Spielsituation ist ein zum Gewinnen motivierter Spieler bestrebt, so schnell und effektiv 
wie möglich sowohl das Lern- als auch das Spielziel verstehen und beherrschen zu lernen. 
Dafür wird er alle ihm bekannten Lernstrategien heranziehen, um die für ihn effektivste 
auszuwählen. Dabei kann er auf alt bewährte Lernmuster zurückgreifen und wenn nötig 
auch auf Lernverfahren, die er bislang noch nicht so gut beherrscht. Durch die 
Beobachtung seiner Mitspieler in ihrem Bestreben die effektivste Lernmethode 
anzuwenden (Beobachtungslernen), kann er sich zudem auch neue Lernmethoden 
aneignen (Lernen lernen). Der kooperative Charakter von Spielen, in dem alle Mitspieler 
für das Einhalten der Spielregeln verantwortlich sind, muss jeder Spieler der einen Fehler 




beanstandet, auch für alle Mitspieler verständlich erklären können, worin der Fehler 
bestand (kooperatives Lernen). Somit kommt in Spielen ganz automatisch auch das 
Prinzip „Lernen durch Lehren“ zum Tragen. Denn durch das Vermitteln des eigenen 
Wissens kann der Spieler die Qualität des eigenen Verständnisses zum aufgeworfenen 
Problem überprüfen (Selbstevaluation). Durch diesen kooperativen Charakter, der auch 
Spielen, die auf Wettstreit ausgerichtet sind, innewohnt, erhält der lernende Spieler stets 
direkt und unmittelbar ein Feedback zu den eigenen Spielhandlungen aber auch zu denen 
der anderen Mitspieler, mit deren Hilfe er die eigenen als noch suboptimal eingeschätzten 
Spielhandlungen entsprechend korrigieren bzw. anpassen kann. Die Entscheidung was, 
wann, wie, etc. der Spieler lernen möchte, liegt dabei allein beim Spieler selbst. Somit 
werden auch beim Spielen alle Voraussetzungen für die Verwirklichung der sogenannten 
Lernautonomie gewährleistet. Allein diese kurze Beschreibung zeigt meines Erachtens 
ganz gut, welch hohes pädagogisches Potenzial dem Unterrichtsmittel Lernspiel 
innewohnt.  
   Um dieses Potenzial gewährleisten zu können, gibt es mehrere Voraussetzungen, die 
eingehalten werden sollten. Eine wichtige Voraussetzung ist dabei, dass die Summe der 
Sprachkompetenz aller am Spiel beteiligten Personen einschließlich aller Informationen, 
welche in der Spielsituation zugänglich sind (z.B. Spielkarten, Wörterbücher, 
Internetzugang übers Handy, etc.) ausreichen, um alle Spielhandlungen korrekt ausführen 
zu können. Natürlich hat hierbei auch die Komponente der individuellen und subjektiven 
Bewertung der Spielanforderungen großen Einfluss. Denn bewertet der Mitspieler die 
Anforderungen in der jeweiligen Spielsituation als übersichtlich und realisierbar, ist auch 
von einer positiven Bewertung der Spielleistung auszugehen. Wird jedoch dieses 
Vertrauen beschädigt, z.B. dadurch, dass keine eindeutige Einordnung vornehmlich der 
eigenen aber auch der einzelnen Spielhandlungen aller anderen Beteiligten in 
„Richtig“ und „Falsch“ über einen längeren Spielzeitraum gegeben ist, dann kann diese 
Form des vermeintlichen Kontrollverlusts zu Unzufriedenheit und Frustration bis hin zur 
Spielverweigerung führen. Dieses Phänomen der „Angst vor Fehlern“, die aus meiner 
Lehrerfahrung heraus, besonders deutlich bei japanischen Studierenden zum Tragen 
kommt, war ein wesentlicher Bestandteil meines Experiments. Ein Bereich, der in keiner 
empirischen Forschung zum Thema Spiel bisher berücksichtigt wurde. Bisherige 
empirische Untersuchungen zum Sprachlernspiel richteten ihre Aufmerksamkeit sowohl 





Lernenden (Kleppin 1980; Steinhilber 1986; Shimamura 2001; Yoshimitsu 2006; Jentges 
2007; Niewalda 2014). Hierbei wurden sowohl subjektive Beurteilungen der Probanden 
ausgewertet als auch mittels Klausuren in Experimental- und Kontrollgruppen konkrete 
Lerneffekte der Sprachlernspiele untersucht. Alle diese Untersuchungen kamen mehr oder 
weniger zu dem Ergebnis, dass Sprachlernspiele ein pädagogisches Potenzial besitzen (vgl. 
Jentges, 2007, S. 40-48; Niewalda, 2014, S. 128; Niewalda, 2015, S. 241-242). Jedoch 
konnte bisher nicht umfassend und abschließend geklärt werden, welche Voraussetzungen 
ein Sprachlernspiel erfüllen sollte, um effektiv im Unterricht eingesetzt werden zu können. 




3. 1 Ursprüngliches Untersuchungsdesign 
   Ursprünglich sollte erforscht werden, inwieweit sich das Spieldesign, die 
Spielumgebung sowie die Anwesenheit bzw. Abwesenheit von Muttersprachlern als 
abschließende Kontrollinstanz für die „korrekte Anwendung“ der Zielsprache Deutsch auf 
das Spielverhalten von japanischen Studenten, deren Spielmotivation sowie deren 
Spielbeurteilung auswirken. Dabei sollten sowohl Spiele verwendet werden, die von 
deutschen Bildungseinrichtungen eingesetzt werden, als auch Spiele, welche in 
japanischen Lehrwerken für den universitären Deutschunterricht zu finden waren. Das 
Ziel des Experimentes war es herauszufinden, welche Formen von Spielen für den 
Unterricht an japanischen Universitäten geeignet sind und welche Kriterien sie erfüllen 
sollten, damit möglichst das gesamte Potenzial einer „spielerischen“ Auseinandersetzung 
mit der Sprache Deutsch ausgeschöpft werden kann. Für die Datengewinnung sollten 
sowohl Fragebögen verwendet als auch Einzelinterviews durchgeführt sowie 
Gruppendiskussionen initiiert werden. 
 
3. 2 Abgeändertes Untersuchungsdesign 
   Aufgrund von zeitlichen und organisatorischen Einschränkungen musste ich davon 
absehen, das gesamte Spektrum meines Forschungsvorhabens in den 
Untersuchungsaufbau einzuarbeiten. So entschloss ich mich, zur besseren Überprüfbarkeit 
nur Sprachlernspiele einzusetzen, welche ich bereits erfolgreich in meinem Unterricht 
eingesetzt hatte. Ziel sollte es nun sein, ihre Qualität als Unterrichtsspiele zu beurteilen. 




Dafür brauchte ich Parameter, mit denen ich die Qualität der Spiele entsprechend 
bewerten konnte. Mithilfe der folgenden vier Fragen plante ich diese Parameter sowie 
deren Beziehungen zueinander, die mit einem Fragebogen abgeklärt werden sollten, zu 
erarbeiten. 
 
(1) Erfüllt das Spieldesign alle wichtigen Anforderungen an ein Spiel? (Spaßfaktor) 
(2) Sind alle Informationen zum Spielablauf verständlich? (Info/ Spaßfaktor) 
(3) Sind Spielziel und Lernziel gut miteinander verknüpft? (Lerneffekt) 
(4) Sind alle Informationen zum Erreichen des Lernziels in den Spielmitteln enthalten 
bzw. durch die Sprachkompetenz der Spielteilnehmer allen im Spielverlauf 
verfügbar? (Info/ Lerneffekt) 
 
   Für die Frage 1 sollte über den Spaßfaktor herausgefunden werden, inwieweit das 
Spieldesign und der Spielinhalt von den Teilnehmern positiv bewertet werden. Auch die 
Frage 2 sollte mithilfe des Spaßfaktors geklärt werden. Meine Annahme war, dass man 
hier erkennen können müsste, ob und wie stark ein Frustrationsmoment hinsichtlich der 
Verständlichkeit der Spielregeln wirkt. Zur Frage 3 sollte dann der Lerneffekt in 
Kombination mit dem Spaßfaktor Aufschluss geben. Denn meine Annahme war hier, 
sobald die Teilnehmer sowohl den Spaßfaktor als auch den Lerneffekt positiv bewerten, 
müsste man davon ausgehen können, dass das Lernziel und das Spielziel gut in das 
Spieldesign integriert und miteinander verwoben wurden. Für die Frage 4 sollte über die 
Kombination Lerneffekt, Spaßfaktor und der Anwesenheit von Muttersprachlern 
herausgefunden werden, inwieweit hier ein Frustrationsmoment hinsichtlich des 
didaktischen Aufbaus des Spiels existiert. Kann der Proband innerhalb der Spielhandlung 
selbstständig einen Lernerfolg erzielen, wird er den Lerneffekt und den Spaßfaktor positiv 
bewerten. Fehlen ihm hingegen dafür die notwendigen Informationen und sind diese ihm 
auch während des Spielverlaufs nicht zugänglich, wird er beide Faktoren negativ bewerten. 
Wird das Spiel dann aber aufgrund der Anwesenheit eines Muttersprachlers positiv 
bewertet, könnte es heißen, dass dem Probanden durch den Muttersprachler die 
notwendigen Informationen zur Bewältigung der Spielhandlung zugänglich gemacht 
wurden. Somit könnte man hier auf einen Frustfaktor hinsichtlich des didaktischen 
Aufbaus des Spieles in Bezug auf das Fehlen notwendiger Informationen bzw. 





   Auf Basis dieser Annahmen habe ich drei Arbeitshypothesen aufgestellt. Bei jeder 
dieser Arbeitshypothesen wurde von den drei Faktoren Spieldesign, Lernziel und 
Informationen zum Spiel jeweils ein Faktor als unzureichend (-) bewertet. In den drei 
Arbeitshypothesen findet man zudem die zu erwartenden Effekte auf den Spaßfaktor und 
den Lerneffekt. Diese Hypothesen wurden dann wiederum um den Faktor der 
Anwesenheit von Muttersprachlern erweitert, um mit dessen Hilfe konkretere Aussagen 
zu den Beziehungen zwischen dem Faktor Information und dem Spaßfaktor sowie dem 
subjektiv empfundenen Lerneffekt machen zu können.    
  
Arbeitshypothese 1 
Spieldesign (-) Lernziel (+) Info (+) Spaßfaktor (-) Lerneffekt (+) + 
Muttersprachler  Spaßfaktor (gleich) Lerneffekt (steigt) 
 
   Wenn aufgrund eines mangelhaften Spieldesigns (-), zum Beispiel durch das Fehlen 
eines Spannungsbogens, die Teilnehmer das Spiel als solches nicht annehmen, wird das 
Spiel beim Spaßfaktor (-), sowohl mit als auch ohne Muttersprachler, als schlecht bewertet 
werden. Das gilt auch dann, wenn der Lerneffekt (+) als hoch eingeschätzt wird, da das 
vorgebliche Spiel in Anwesenheit von Muttersprachlern dann möglicherweise eher als 
Prüfungssituation wahrgenommen wird. 
 
Arbeitshypothese 2 
Spieldesign (+) Lernziel (-) Info (+)  Spaßfaktor (+) Lerneffekt (-) + 
Muttersprachler  Spaßfaktor (gleich) Lerneffekt (+/- Streuung; in Abhängigkeit 
von der Lernmotivation) 
 
   Wenn aufgrund eines gutdurchdachten Spieldesigns (+) das Spiel von den 
Teilnehmern als „echtes Spiel“ erkannt und angenommen wird, jedoch das Lernziel (-) 
nicht gut genug im Spieldesign integriert ist, so dass die Teilnehmer auch ohne Beachtung 
des Lernziels das Spiel bestreiten können, wird selbst bei hoher Spielfreude (+) der 
subjektiv empfundene Lerneffekt (-) im Bewertungsniveau eher als niedrig eingeschätzt 
werden bzw. sehr stark streuen. Der Einfluss von Muttersprachlern hätte hierbei lediglich 
einen verstärkenden Einfluss auf das Streuungsniveau der Daten, da letztendlich davon 
ausgegangen werden kann, dass die individuelle Motivation, etwas lernen zu wollen, 




entscheidend für die subjektive Beurteilung des Lerneffekts ist. 
 
Arbeitshypothese 3 
Spieldesign (+) Lernziel (+) Info (-)  Spaßfaktor (-) Lerneffekt (-) + 
Muttersprachler  Spaßfaktor (steigt; in Abhängigkeit vom Sprachniveau in der 
Zielsprache) Lerneffekt (steigt) 
 
   Wenn das Spieldesign (+) als „echtes Spiel“ von den Teilnehmern erkannt und 
angenommen wird, zudem das Lernziel (+) gut in das Spieldesign integriert ist, jedoch den 
Spielern die notwendigen Informationen (-) zur Lösung der Sprachaufgaben nicht bzw. 
nicht ausreichend zur Verfügung stehen und zudem die Sprachkompetenz aller am Spiel 
teilnehmenden Nichtmuttersprachler hierfür nicht ausreichen, steigt der Einfluss der 
Muttersprachler auf die subjektive Bewertung des Spiels hinsichtlich des Lerneffekts 
signifikant an. Ob das Spiel letztendlich jedoch den Teilnehmern Spaß macht, wird in 
diesem Fall wahrscheinlich vom Gefälle der jeweiligen Sprachkompetenz der einzelnen 
Teilnehmer zum sprachlichen Anforderungsniveau des Spiels abhängen. Man kann davon 
ausgehen, dass ein Proband mit einer höheren Kommunikationskompetenz in der 
Zielsprache das Spiel deutlich positiver bewerten wird als ein Spielteilnehmer mit einer 
geringeren Kompetenz.  
 
3. 3 Probanden 
   Die Untersuchungsgruppe des Experiments bestand aus insgesamt 10 Studenten des 
ersten und zweiten Studienjahres der Universität Kobe, welche an einem 
Austauschprogramm teilnahmen, das einen dreiwöchigen Sprachkurs an der Universität 
Graz (Österreich) beinhaltete. Die Reise dauerte vom 29.08. bis zum 28.09.2017. Die 
Studenten lernten während ihres Aufenthalts in Österreich zirka drei Wochen lang 
gemeinsam mit Austauschstudenten aus aller Welt am Institut „Treffpunkt Sprachen“ der 
Universität Graz Deutsch. Die Studenten hatten bis zu Beginn des Austauschprogrammes 
bereits ein bis drei Semester das Fach Deutsch als zweite Fremdsprache an der Universität 
Kobe belegt. Die Sprachkenntnisse verteilten sich zu Beginn des Experiments wie folgt:
 zwei Personen: A1/1; vier Personen: A1/2; drei Personen: A2/1; eine Person: A2/2  
 





Begegnungen, zum einen ohne Muttersprachler jeweils einmal in Japan und Österreich 
und zum anderen zweimal gemeinsam mit Muttersprachlern in Österreich. Die als 
Muttersprachler teilnehmenden Personen waren zum überwiegenden Teil Studenten, 
welche den Japanisch-Sprachkurs der Universität Graz besucht hatten.  
 
3. 4 Zeitlicher und örtlicher Rahmen des Experiments 
   Die erste Runde des Experiments fand während des Vorbereitungskurses für das 
Austauschprogramm in den Räumlichkeiten der Deutsch-Japanischen-Gesellschaft in 
Kobe statt. Die zweite Runde wurde in den Räumlichkeiten des Sprachzentrums der 
Universität Graz „Treffpunkt Sprachen“ durchgeführt. Die dritte Runde wurde auf 
Einladung in der Privatwohnung einer ehemaligen Japanisch-Sprachlehrerin der 
Universität Graz abgehalten. Hier wirkten dankenswerterweise die Lehrerin selbst und ihr 
Ehemann als Muttersprachler für das Experiment mit. Die vierte und somit auch letzte 
Runde des Experiments fand wieder in den Räumlichkeiten des Sprachzentrums 
„Treffpunkt Sprachen“ statt. Hier nahmen freundlicherweise Japanisch-Studenten des 
Sprachzentrums als Muttersprachler am Experiment teil.  
 
3. 5 Auswahl der Sprachlernspiele 
   Für das Experiment wählte ich insgesamt fünf Sprachlernspiele aus, die ich für meinen 
Unterricht konzipiert und auch bereits eingesetzt hatte. Es handelte sich dabei um Spiele 
mit unterschiedlichen als auch ähnlichen Spielkonzepten und Lernzielen. Alle für das 
Spielen notwendigen Informationen, das heißt, sowohl zu den Spielregeln als auch den 
Lernzielen fanden sich in den Spielmaterialien wieder. Zu den Spielmaterialien gehörten 
je nach Spiel: Spielkarten, Spielbretter, Spielfiguren, Würfel, Spielanleitungen (auf 
Japanisch und Deutsch) und für bestimmte Spiele auch zusätzliche Erklärungen zu den 
Lernzielen und deren Sprachaufgaben. Alle Sprachspiele waren farblich so gestaltet, dass 
es für das Aufräumen die Zuordnung zu den einzelnen Spielsets stark vereinfachte. Auch 
waren alle Spiele von mir so konzipiert, dass sie zu ähnlichen Intervallzeiten (10 Minuten, 
15 Minuten, 20 Minuten, …) beendet werden konnten und dennoch ein Spielergebnis 
vorlag. Alle Spiele hatten einen Wettkampfcharakter. Das heißt, bei allen Spielen gab es 
am Ende Sieger und Verlierer. Einige Spiele besaßen zudem vom Spielkonzept her auch 
kooperative Spielanteile. Alle Spiele waren mit Zufallskomponenten ausgestattet, die es 
auch leistungsschwachen Mitspielern ermöglichen sollten, Erfolgsmomente zu erhalten, 




um motiviert im Laufe des Spieles ihre Defizite bezüglich des Lernziels abzubauen. Beim 
Spieldesign versuchte ich, auf ein ausgewogenes Verhältnis von Zufall und Können für 
das Gewinnen zu achten. Denn ich wusste, dass zum einen ein zu hoher Grad des 
Können-Faktors leistungsschwächere Mitspieler und zum anderen ein zu hoher Grad des 
Zufalls-Faktors leistungsstärkere Mitspieler demotiviert. 
 
Die Lernziele der Spiele waren:  
- Vokabeltraining (mit 2 Spielvarianten) 
- Antworten auf und formulieren von Ja-Nein-Fragen (mit 4 Themengruppen) 
- Präsens-Flexion von Verben (mit 3 Schwierigkeitsgraden) 
- Anwenden und verstehen von formellen und informellen Zeitangaben (mit 2 
Spielvarianten) 
- Anwendung von Wechselpräpositionen in Fragen und Aufforderungen (mit 2 
Spielvarianten) 
 
Die dafür verwendeten Spielkonzepte waren: 
- Memory in Form des japanischen „Karta“-Spiels 
- Finden von Kartenpaaren  
- Frage- und Antwortspiele 
- Zuordnungsspiele 
- Brettspiel „Schlangen und Leitern“ mit Aktions- und Aufgabenfeldern 
 
3. 6 Experimentieranordnung 
   Gespielt wurde in Kleingruppen von drei bis maximal fünf Personen. Über eine hohe 
Frequenz sollte gewährleistet werden, die Spielanteile der einzelnen Mitspieler auf 
möglichst hohem Niveau zu halten. Zudem wurden die Gruppenzusammensetzungen 
durch stete Wechsel immer wieder verändert, um so Gewöhnungsphasen zu vermeiden 
und den japanischen Studenten viele unterschiedliche Kommunikationserfahrungen (z.B. 
für das Hörverstehen) zu ermöglichen. In der dritten Begegnung spielten jeweils drei 
japanische Studenten mit einem Muttersprachler zusammen in insgesamt zwei 
Spielgruppen. In der vierten Runde bestand die Zusammensetzung der insgesamt zehn 
Spielgruppen aus zumeist drei Muttersprachlern und einem japanischen Studenten unseres 





aufgefordert, einen Fragebogen auszufüllen. Am Ende erhielt ich insgesamt 78 
Fragebögen für die Auswertung zurück. Davon entfielen 20 Fragebögen auf die erste und 
9 auf die zweite Spielrunde in Japan und Österreich ohne Muttersprachler sowie 13 
Fragebögen auf die dritte und 36 Fragebögen auf die vierte Runde in Österreich mit 
Muttersprachlern. Das heißt also, 29 Fragebögen für Spiele ohne Muttersprachler und 49 
Fragebögen für Spiele mit Muttersprachlern standen mir am Ende für die Auswertung des 
Experiments zur Verfügung. Wie man aus den Zahlen der mir für die Auswertung zur 
Verfügung gestandenen Fragebögen erkennen kann, haben leider nicht alle 10 Teilnehmer 
am Ende jeder Spielrunde ihre Fragebögen ausgefüllt. Da auch das Ausfüllen des 
Fragebogens freiwillig und nicht unter Zwang erfolgen sollte, musste ich mit 
unvollständigen Unterlagen rechnen. Die Vollständigkeit der Unterlagen erschien mir aber 
weniger wichtig, da ich vor allem die Verfälschung der Daten aufgrund einer möglichen 
Frustration oder eines Unwillens bei meinen Probanden wegen der sich ständig 
wiederholenden Prozedur des Ausfüllens der Fragebögen verhindern wollte. 
 
3. 7 Gestaltung des Fragebogens 
   Der Fragebogen wurde von mir auf absolute Anonymität hin konzipiert. Daher sind 
keine Aussagen zu einzelnen Teilnehmern aus der Gruppe des Feldexperiments möglich. 
Der Fragebogen bestand aus insgesamt zehn Fragen, wovon sechs Fragen mit einer 
Ordinalskala von 1 bis 5 aufgeführt waren. Mit deren Hilfe sollten die Studenten 
entsprechend der jeweiligen Fragestellung das Spiel bewerten. Orientierend an der 
japanischen Schulbenotung stand die 1 für die niedrigste und die 5 für die höchste 
Bewertungsstufe. Die übrigen 4 Fragen waren sogenannte Entscheidungsfragen, die 
lediglich mit „Ja“ oder „Nein“ beantwortet werden konnten. Jedoch gab es bei zweien 
davon eine erweiterte Fragestellung, die es den Studenten ermöglichte, einen Kommentar 
zur Erläuterung ihrer Antwort einzufügen. Somit gewährleistete der Fragebogen, welcher 
in möglichst kurzer Zeit und ohne langes Nachdenken ausgefüllt werden können sollte, 
sowohl eine qualitative (2 offene Fragestellungen) als auch eine quantitative Form (10 
geschlossene Fragestellungen). Die Beschränkung des Fragebogens auf 10+2 Fragen 
erschien mir notwendig und sinnvoll, um zu verhindern, dass sich der Unmut hinsichtlich 
einer ermüdenden Bearbeitung des Fragebogens negativ auf die Bewertung der Spiele 
auswirkt und somit die Ergebnisse verfälschen könnte. Daher war ich gezwungen, mich 
auf die wichtigsten Fragestellungen zu beschränken und andere, die für dieses Thema 




ohne Frage auch hilfreiche und interessante Erkenntnisse und Einblicke erbracht hätten, 
herauszulassen. 
 
4 Auswertung des Fragebogens 
4. 1 Quantitative Auswertung (geschlossene Fragestellungen) 
   Im Folgenden werde ich die Fragen des quantitativen Teils des Fragebogens 
untersuchen und meine daraus gewonnen Erkenntnisse im Einzelnen präsentieren. 
 
Frage 1 
Haben Sie das Spiel schon einmal gespielt? 
 
Aus den Ergebnissen (siehe Grafik 1) 
zur Beantwortung der Frage 1 ist 
ersichtlich, dass zu Beginn des 
Experiments nur wenige Studenten 
bereits die von mir vorbereiteten Spiele 
kannten. Bei diesen Ausnahmen 
handelte es sich um Studenten, die an 
meinem Unterricht im Sommersemester 
teilgenommen und dort bereits einige 
meiner Spiele kennengelernt hatten. Im 
Laufe des Experiments nahm der Anteil 
der Studenten zu, die diese Frage mit „Ja“ beantworteten. Da ich jedoch auch in der 
letzten Runde des Experiments ein den Studenten bis dato unbekanntes Spiel einsetzte, 
konnte der Wert der „Ja“-Stimmen am Ende nicht die einhundert Prozent erreichen. Durch 
diese Anordnung wollte ich zum einen erreichen, dass bis zum Schluss keine Langeweile 
bei den Studenten aufkommt. Zum anderen war es auch meine Absicht, den Effekt eines 
allen gänzlich unbekannten Spieles auch für die letzte Runde des Experiments abzuklären 
und gleichzeitig die Gleichheit der Bedingungen zu gewährleisten. 
 
Frage 2 







   Aus den Ergebnissen zur 
Beantwortung der Frage lässt sich gut 
erkennen (siehe Grafik 2), dass die 
Spiele in fast allen Runden 
durchgängig mit guten bis sehr guten 
Beurteilungen bedacht wurden. Bei 
der Betrachtung der Runden fällt 
jedoch auf, dass die zweite Runde 
(ohne Muttersprachler, in Österreich) 
eine Ausnahme darstellt. Was die 
Ursache dafür sein könnte, lässt sich leider aus den Daten nicht erkennen. Es ist zu 
vermuten, dass für die Studenten eventuell die Spiele uninteressanter waren, als die 
Angebote, die die neue Umgebung ihnen in Österreich bot. Eine ähnliche Tendenz ist auch 








Runde als etwas zu lang empfunden, wenn auch nur minimal. Aus den Daten der Tabelle 1 
lässt sich erkennen, dass es zwar eine Verbesserung der Beurteilung in der Gruppe „mit 
Muttersprachler“ gibt (siehe auch Grafik 3), diese jedoch mit 0,14 äußerst gering ausfällt. 
Zudem ist entsprechend dem Mann-Whitney-U-Test 
32)
 kein signifikanter Unterschied 
33)
 
festzustellen. Es bleibt also nur noch festzuhalten, dass die Frage 2 von den Studenten so 
beantwortet wurde, dass kein signifikanter Unterschied in der Bewertung hinsichtlich des 




Haben Sie während des Spiels die Zielsprache Deutsch oft oder nur wenig verwendet?  
 
In der Grafik 4 aber auch aus den 
Daten der Tabelle 2 ist gut zu 
erkennen, dass hier das 
Bewertungsniveau in der Gruppe 
„ohne Muttersprachler“ weit 
niedriger ist als das der Gruppe „mit 
Muttersprachler“. Hier lässt sich mit 
dem Mann-Whitney-U-Test ein 
 
32) Der auch als Wilcoxon-Mann-Whitney-Test bezeichnete U-Test, ist ein parameterfreier statistischer 
Homogenitätstest. Er dient zur Überprüfung der Signifikanz der Übereinstimmung zweier Verteilungen aus 
unabhängigen Stichproben. 
U-Wert; bezeichnet den sogenannten Prüfwert (approximative kritische Wert) des 
Mann-Whitney-U-Tests. Bei zu großen oder zu kleinen Werten muss hierbei die Nullhypothese abgelehnt 
werden, ansonsten muss der Wert mit exakten kritischen Werten, welche jedoch nur tabellarisch vorliegen, 
entsprechend bewertet werden. 
Z-Ergebnis; bezeichnet die sogenannte standardisierte Zufallsvariable (Z). Sie wird verwendet, wenn die 
Teststatistik U approximativ normal verteilt ist. 
p-Wert; bezeichnet den sogenannten Signifikanzwert 
33) die Teststatistik U ist approximativ normal verteilt; Signifikanzniveau α 0,05; U-Wert = 611,5; 








 feststellen. Es kann also gesagt werden, dass sich der Einfluss 
der Muttersprachler auf das subjektive Empfinden hinsichtlich des 




Haben Sie während des Spiels 
etwas Neues für das Beherrschen 
der Zielsprache Deutsch lernen 
können? (siehe Grafik 5) 
 
Frage 5 
Haben Sie während des Spieles 
bereits Bekanntes für das 
Beherrschen der Zielsprache 
üben können? (siehe Grafik 6) 
 
   Wie man aus der Fragestellung 
und der Grafik 5 sowie Grafik 6 leicht 
ersehen kann, sind Frage 4 und 5 als 
zusammenhängend zu betrachten. 
Aus den Zahlen ist gut zu erkennen, 
dass die Bewertungen zu Frage 4 
abnehmen und die zur Frage 5 in fast 
 
34) die Teststatistik U ist approximativ normal verteilt; Signifikanzniveau α 0,05; U-Wert = 404,5; 








identischer Weise zunehmen. Das ist damit zu erklären, dass die Teilnehmer im Laufe des 
Experiments schrittweise fast alle Spiele kennenlernten und somit die Erfahrung etwas 
Neues zu lernen automatisch abnehmen musste. Demgegenüber nehmen die Bewertungen, 
etwas bereits Bekanntes zu festigen, 
entsprechend zu. Bei der 
Zusammenführung beider 
Datenkomplexe (siehe Grafik 7) zeigt 
es sich, dass die Bewertungen sich 
auf hohem Niveau ausgleichen (siehe 
auch Tabelle 3). Somit ist davon 
auszugehen, dass sich bei den 
Teilnehmern die Anwesenheit von 
Muttersprachlern nicht auf das 
subjektive Empfinden, etwas gelernt 
zu haben, ausgewirkt hatte.  
 
Frage 6 
Denken Sie, dass der Lerneffekt des Spiels groß oder eher gering ist? 
 
   Um den Effekt, der sich in Frage 4 und 5 ergeben hat, auch bestätigen zu können, 
sollten die Daten aus Frage 6 Aufschluss geben. Hier können wir gut beobachten, dass die 
Teilnehmer bei der Beantwortung zwar im Niveau ihrer Bewertungen für die Gruppe „mit 
Muttersprachlern“ leicht nach oben gehen, diese Steigerungen jedoch von den 







auch hier kein signifikanter 
Unterschied 
35 )
 festgestellt werden. 
Was bedeutet, dass sich die 
Ergebnisse aus der Beantwortung der 
Fragen 4 und 5 sich auch in Frage 6 
bestätigt haben, und somit davon 
auszugehen ist, dass die Anwesenheit 
von Muttersprachlern auf das 
subjektive Empfinden, etwas gelernt 
zu haben, letztendlich nicht 
signifikant ausgewirkt hat.  
 
Frage 7 
War das Spiel zu lang oder eher zu kurz? 
 
   Die Beantwortung der Frage 7 zeigt (siehe Grafik 10 & Grafik 11), dass die Spiele 
insgesamt weder als zu lang noch zu kurz empfunden wurden, und somit im Optimum 
 
35) die Teststatistik U ist approximativ normal verteilt; Signifikanzniveau α 0,05; U-Wert = 571,5; 
Z-Ergebnis = 1,43196; einseitiger p-Wert = 0,07636; zweiseitiger p-Wert = 0,15272 
Grafik 8 
Grafik 9 




lagen. Jedoch lässt sich eine leichte 
Tendenz erkennen, dass in 
Anwesenheit der Muttersprachler die 
Spiele als geringfügig länger 
empfunden wurden. Auch hier ist 
wiederum zu sagen, dass die Daten 




Würden Sie das Spiel noch einmal spielen wollen oder eher nicht? 
 
   Die Frage 8 wurde zu allen Runden und für alle Spiele zu hundert Prozent mit 
„Ja“ beantwortet, was darauf 
schließen lässt, dass das 
Spieldesign optimal gestaltet 
war. Da sowohl der 
Spaßfaktor als auch der 
Lerneffekt funktioniert zu 










Denken Sie, dass das Spiel gemeinsam mit Muttersprachlern effektiver wäre/ist? 
 
   Aus den Daten zur 
Beantwortung der Frage 9 ist 
deutlich zu erkennen, dass sich 
hier das Ergebnis aus den 
Fragen 4, 5 und 6 nicht 
bestätigen lässt. Es scheint für 
die Probanden eindeutig, dass 
die Anwesenheit von Muttersprachlern 
einen Einfluss auf den Lerneffekt hat. 
Interessant hierbei war für mich 
besonders, dass sich die Vermutung der 
Teilnehmer hinsichtlich der 
Verbesserung des Lerneffekts im 
Hinblick auf die Anwesenheit von 
Muttersprachlern sich am Ende zu 
bestätigen schien, da es keine 
signifikante Veränderung in den 
Aussagen zwischen der Experimentieranordnung mit und ohne Muttersprachlern gab 
(siehe Grafik 12). Das heißt, dass die Annahme der Studenten, bevor sie das erste Mal mit 
Muttersprachlern gemeinsam spielten, sich für die Studenten, nachdem sie die Spiele mit 
Muttersprachlern gemeinsam ausprobiert hatten, bestätigte. Nur eine leichte Tendenz der 
Höherbewertung konnte festgestellt werden. Jedoch zeichnet sich diese besonders in der 
letzten Runde, wo zumeist nur ein Japaner gemeinsam mit mindestens zwei bis vier 
Muttersprachlern die Spiele bestritt, ganz deutlich mit hundertprozentiger Zustimmung ab 
(siehe Tabelle 5). Hier war also bei den Studenten eindeutig das Gefühl prägend, dass das 
Spielen mit Muttersprachlern viele positive Einflüsse auf den Lernerfolg ausübt und die 
zuvor vorhandenen Bedenken unbegründet zu sein schienen. Abschießend lässt sich also 
festhalten, dass für die Probanden die Anwesenheit von Muttersprachlern eindeutig einen 
positiven Effekt auf den Lernerfolg ausübt, obwohl ihre subjektiven Empfindungen aus 
Grafik 12 
Tabelle 5 




den Fragen 4, 5 und 6 hinsichtlich des Lerneffekts diese Einschätzung eigentlich nicht 
zulassen. Wie es zu diesem Phänomen kommt, ist leider mit diesem Experiment nicht zu 
bestimmen. Möglicherweise könnten Einzelinterviews oder Gruppendiskussionen darüber 
Aufschluss geben.  
 
Frage 10 
Denken Sie, dass das Spiel gemeinsam mit Muttersprachlern spannender oder 
lustiger wäre/ist? 
 
Hier zeichnet sich ein ganz 
ähnliches Bild wie bei Frage 9 
ab, mit dem kleinen 
Unterschied, dass die 
Vermutung der Teilnehmer in 
diesem Fall, dass die 
Anwesenheit von Muttersprachlern den 
Spaßfaktor verbessert, kleiner war, als 
sie es dann am Ende tatsächlich 
empfanden,  und zwar um ganze 16 
Prozent. Auch hier lässt sich beobachten, 
dass sich das Ergebnis aus Frage 2 
hinsichtlich des Effekts auf den 
Spielspaß entgegengesetzt darstellt. 
Obwohl die ermittelten Daten aus Frage 
2 zu den subjektiven Empfindungen 
hinsichtlich des Spielspaßes den 
Einfluss von Muttersprachlern 
verneinen, ist der überwiegende Teil der Probanden bei der Beantwortung der Frage 10 
der Meinung, dass die Muttersprachler einen positiven Einfluss auf den Spielspaß ausüben. 









4. 2 Qualitative Auswertung (offene Fragestellungen) 
   Wie bereits oben im Abschnitt 3. 7 zum Aufbau des Fragebogens von mir erläutert 
wurde, wurden nur die letzten beiden Fragen 9 und 10 um jeweils eine offene 
Fragestellung erweitert. Die Antworten zur Frage 9 enthielten insgesamt 121 
Einzelaussagen, welche schließlich in 6 Aussageschwerpunkte für die Beantwortung mit 
„Ja“ (siehe Tabelle 7) und 3 für die 
Beantwortung mit „Nein“ (siehe 
Tabelle 8) zusammengefasst werden 
konnten. Diese 
Aussagenschwerpunkte und die 
Häufigkeit ihres Auftretens in den 
Antworten der Studenten sind in den 
folgenden beiden Tabellen aufgelistet.  
Wie man aus der Tabelle 7 sehr gut 
erkennen kann, sind für die Studenten 
laut ihren Aussagen die schnellen und 
unmittelbaren Feedbackschleifen 
hinsichtlich ihrer Lernziele (z.B. 
Hörverständnis, Aussprache, 
Sprachrhythmus, Satzstrukturen, …) 
von außerordentlicher Wichtigkeit, 
weshalb sie hier die Muttersprachler 
als nützliches und lerneffektives 
Korrektiv während der 
Spielhandlungen ansahen. 
Abbildung 1: vierte und letzte Spielrunde am Institut „Treffpunkt Sprachen“ der 
Universität Graz (Österreich) 
Tabelle 9.2.









2 Weil man sofort Unbekanntes und 
Fehler erklärt bekommen kann.
30
発音を正せる




4 Weil man sein Verständnis für die 
















Hinsichtlich der Lerneffektivität 
wurde demzufolge die Anwesenheit 
von Muttersprachlern eindeutig 
positiv bewertet. Aus den Aussagen 
laut Tabelle 8 lässt sich aber auch 
erkennen, dass nicht in jedem Fall für 
die Studenten der Muttersprachler als 
Korrekturinstanz funktioniert bzw. für 
den Lernprozess innerhalb der 
Spielhandlungen als unbedingt 
vorteilhaft oder notwendig angesehen 
wurde. Auf Basis dieser Aussagen ließe sich auch vermuten, dass eine solche 
Korrekturinstanz bei den hier angewandten Spielen nicht unbedingt nötig gewesen zu sein 
scheint. Jedoch allein die Gewichtung von 118 zu 3 Nennungen macht sofort klar, dass 
eine solche Interpretation sehr gewagt ist und vielleicht nur als Andeutung verstanden 
werden sollte. Zumal in der letzten Runde (siehe Tabelle 5) eindeutig der Vorteil der 




   Die Antworten zur Frage 10 
enthielten insgesamt 111 
Einzelaussagen, welche in 4 
Aussageschwerpunkte für die 
Beantwortung mit „Ja“ (siehe Tabelle 
9) und 4 für die Beantwortung mit 
„Nein“ (siehe Tabelle 10) 
zusammengefasst werden konnten. 
Diese Aussagenschwerpunkte und die 
Häufigkeit ihres Auftretens in den 
Antworten der Studenten sind in den 
folgenden beiden Tabellen aufgelistet.  
Hinsichtlich des Spaßfaktors ist das 
Tabelle 9.3.





1 Weil es besser ist, mit Personen im 




2 Weil Muttersprachler oft die 





















Weil man motivierter ist.
19
スムーズに進むから








Verhältnis ziemlich ähnlich zu dem 
des Lerneffekts aus Frage 9. Jedoch 
gibt es kleine Unterschiede. Bei den 
Aussagen zur positiven Bewertung 
der Anwesenheit von 
Muttersprachlern auf den Spielspaß 
(siehe Tabelle 9) dominieren die 
Aussagen, die eindeutig das 
Bedürfnis der Teilnehmer nach 
authentischer Kommunikation, aber 
auch auf den Wunsch nach 
Lernerfolgen hinweisen. Hier 
beschreiben die Teilnehmer ganz 
eindringlich, dass es genau dieser 
Bereich ist, der sie motiviert. Aber auch die unkompliziert ablaufenden Feedbackschleifen 
hinsichtlich der Korrektheit ihrer Spielhandlungen (z.B. Lernziel, Anwendung der 
Zielsprache) lassen laut ihren Aussagen das Motivationsniveau steigen. Aus den Aussagen 
zur Verneinung der Frage 10 (siehe Tabelle 10) kann man die Schwierigkeiten von 
Sprachlernspielen erkennen. Die Überlegenheit der Muttersprachler wird hier als eher 
hemmend für den Spielspaß angesehen. Das könnte bedeuten, dass sich die Teilnehmer 
dadurch ähnlich wie in einer Prüfungssituation unter Druck gesetzt fühlen oder sie keine 
Möglichkeit des Gewinnens erkennen. Das ist besonders bei Spielen so, bei denen der 
Zufalls-Faktor zu gering und der Können-Faktor zu dominierend ist. Eine andere 
Interpretationsmöglichkeit wäre, dass der Austausch von Informationen, die zur Lösung in 
der Spielhandlung notwendig sind, aufgrund der Selbstverständlichkeit für die 
Muttersprachler, nicht wie erhofft automatisch abläuft und Scham ein Nachfragen 
verhindert. Das sind jedoch nur Vermutungen meinerseits, die hier nicht abgeklärt werden 
können. Wichtig ist am Ende noch zu erwähnen, dass anders als in Frage 9 diese 
Bedenken auch in der letzten Runde nicht vollständig ausgeräumt werden konnten (siehe 
Tabelle 6). Betrachtet man wiederum die Gewichtung von 99 positiven zu nur 12 
negativen Bewertungen, ist ebenso festzustellen, dass der subjektive Eindruck der 
Teilnehmer hinsichtlich eines positiven Effekts von Muttersprachlern auf den Spaßfaktor 
bei Sprachlernspielen eindeutig bejaht werden muss. 
Tabelle 10.3.













Weil Muttersprachler überlegen sind.
1
同じレベルの人のほうがより勉強になる
4 Weil man mit Personen des gleichen 
Niveaus besser lernen kann.
1
12Tabelle 10 




5 Zusammenfassung und Schlussfolgerung 
   Die Ergebnisse der beiden qualitativen Fragen besagen, dass die Erwartung der 
Probanden hinsichtlich der Anwesenheit von Muttersprachlern bei Sprachlernspielen 
eindeutig positiv bewertet werden. Jedoch sind vereinzelt auch Aussagen zu finden, die 
differenziert den Einfluss von Muttersprachlern betrachten. Obwohl die Aussagen der 
Studenten in den quantitativen Fragen im Verlauf des Experiments zum größten Teil den 
Einfluss der Anwesenheit von Muttersprachlern als Korrekturinstanz für die Erfüllung der 
kommunikativen Lernziele der Spiele sowie für den Spaßfaktor bejahen (siehe Fragen 9 
und 10), können letztlich die Daten zu den Fragen 2, 4, 5 und 6 hinsichtlich der 
subjektiven Beurteilungen zu den Effekten diese Annahmen der Probanden nicht belegen. 
Die Daten der Untersuchungen besagen stattdessen, dass sich der Einfluss der 
Muttersprachler auf den Spaßfaktor und Lerneffekt nicht in den subjektiven Bewertungen 
der Probanden widerspiegelt. Somit konnte kein eindeutig positiver Effekt durch die 
Anwesenheit von Muttersprachlern auf den subjektiv wahrgenommenen Lerneffekt und 
die Spielfreude nachgewiesen werden. Nur bei einer Frage konnte letztendlich für die An- 
bzw. Abwesenheit von Muttersprachlern ein signifikanter Unterschied festgestellt werden. 
Aus den Daten der Frage 3 konnte geklärt werden, dass in Anwesenheit von 
Muttersprachlern das Kommunikationsvolumen in der Zielsprache in der subjektiven 
Wahrnehmung der Probanden deutlich zugenommen hatte.  
   Zu den im Experiment verwendeten Spielen lässt sich somit festhalten, dass diese sich 
für den Sprachunterricht an japanischen Universitäten als geeignet darstellen. Die Spiele 
wurden von den Probanden als Sprachlernspiele wahrgenommen und durchgehend positiv 
bewertet. Muttersprachler sind für diese Spiele als Korrekturinstanz für die Erfüllung der 
kommunikativen Lernziele nicht zwingend notwendig. Ihre Anwesenheit begünstigt 
jedoch die Motivation und erhöht das subjektiv wahrgenommene 
Kommunikationsvolumen in der Zielsprache deutlich. Aufgrund der Datenlage meiner 
Untersuchung komme ich zu dem Ergebnis, dass die vier für meine Arbeitshypothesen 
aufgestellten Fragen im Abschnitt 3.2 alle positiv beantwortet werden konnten. Die 3 
Arbeitshypothesen können indes nicht oder nur indirekt bestätigt werden. Was bedeutet, 
dass eine endgültige Verifizierung noch aussteht. Folgende Aussage kann jedoch laut 





Spieldesign (+) Lernziel (+) Info (+)  Spaßfaktor (+) Lerneffekt (+) + 
Muttersprachler  Spaßfaktor (gleich) Lerneffekt (gleich) aber 
Kommunikationsvolumen in der Zielsprache (steigt)  
6 Ausblick 
   Da die Aussagekraft des vorgestellten Experimentes aufgrund der geringen 
Probandenzahl und des noch mit Mängeln behafteten Untersuchungsdesigns als gering 
eingeschätzt werden muss und auch die Annahmen zu den Wirkungen in den drei 
Arbeitshypothesen noch keine verifizierte Grundlage besitzen, beabsichtige ich, dieses 
Experiment fortzuführen und zu erweitern. Dafür sehe ich es als notwendig an, Spiele in 
das Experiment aufzunehmen, bei denen mindestens eine Bedingung entsprechend der 
Arbeitshypothesen nicht erfüllt wird, um herauszufinden, ob die angenommenen 
Wirkungen tatsächlich in der beschriebenen Form auftreten oder nicht. Für den direkten 
Vergleich der einzelnen Spiele werde ich zudem den Fragebogen um die Angabe, welches 
Spiel bewertet wurde, erweitern. Auch sind genaue Angaben für die Einschätzung der 
Kommunikationskompetenz der Probanden in der Zielsprache erforderlich (z.B. durch die 
Angabe des Studienjahres sowie der Note des letzten Quartalszeugnisses). Anhand solcher 
Angaben bin ich der Überzeugung, gibt es vielfältigere Möglichkeiten, die Wirkungen der 
einzelnen Parameter untereinander und ihrer jeweiligen Beziehungen zueinander 
untersuchen zu können. Eine interessante Erweiterung des Untersuchungsdesigns wäre es 
zudem, die subjektiv empfundenen mit tatsächlichen Lerneffekten zu vergleichen, um die 
objektive Wirksamkeit von Sprachlernspielen als Unterrichtsmittel zu ermitteln.  
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